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Interaktive motionsruter bilag

Naervaerende materiale indeholder en udvidet projektbeskrivelse
af dele af projektet "Interaktive Motionsruter - Herlev Kommune”.
Som del af fase 1 uddybes i tekst og tegningsmateriale tre af de
i alt seks baser nemlig startbasen, klatrebasen og hoppebasen.
Ogsa lysseetning af telemast og inddragelse af stadion indgar i
fase 1.

Desuden beskrives det teknologiske indhold samt de interaktions-
muligheder som opsaetningen giver. Det er dels dem der vil veere
til radighed ved gennemfarelse af fase 1, dels nogle af dem som
pa sigt kan realiseres til stedet.

Basernes indhold

Her beskrives grundindholdet i de tre baser samt de justeringer
der er foretaget i forhold til oprindeligt projektforslag.

Da Herlev kommune er gaet bort fra at betegne deres motion-
sruter med farver er der ikke lsengere noget seerligt kommunikativt
argument for den gule farve vi oprindeligt har brugt som signatur
pa baserne. Vi har valgt at erstatte den med en lidt mere neutral
hvid, der ogsa bedre spejler idraetsanlaeggenes banemarkeringer.

Den oprindeligt valgte loop baenk star i plastic lidt artificielt mod
gummibelaegningen. Samtidig har de med den lukkede cirkel en
tendens til at ende som skraldespand. Derfor har vi tegnet en let-
tere beenk, hvor siddefladen svaever som en rund hvid skive baret
af stalben.

Basernes placering

| denne projektudviklingsfase har vi haft landopmaligstegninger
inklusiv terreenhgjder og traebeplantning som grundlag for endelig
placering af baserne. Klatrebasen er blot justeret ind i forhold til
eksisterende beplantning, mens startbasen og hoppebasen begge
er flyttet nogle meter pa baggrund af visuel vurdering ved gen-
besag pa stedet samt tilpasset i forhold til terreen og traeer.

Stifering

Rydning og ny stifgring samt dennes belysning mellem startbasen
og bagvedliggende sti er trukket ud af denne fgrste etape. Da der
fortsat er mulig gennemgang af bagvedliggende vej anser vi ikke
den nye sti som strengt ngdvendig for projektets succes. De baser
som stien skulle give lettere adgang til indgar heller ikke i farste
fase.

Startbasen

Startbasen er justeret i placering i forhold til oprindeligt projek-
topleeg. Basen er trukket fri af bygning og sti for at fa mere luft om-
kring installationen. Det gar det ogsa muligt at bevare en reekke
traeer samt et mindre terreenfald mellem basen og bygningen som
integreres i gummifladen. Malebandet der i belsegningen fer gen-
nemskar basen er trukket med ud sa det nu fglger asfaltstien.

Hele den rgde belaegning er nu omkranset af graes i stedet

for asfalt og laegger sig naturligt i omradet mellem den grgnne
skaerm mod stadion og sa bygningerne med omklaedningsfaci-
liteter. Kontakten til stadionbanerne er gjort enklere med en enkelt
asfaltsti der i forbindelse med indkgrslen er trukket op til basen.
Det etableres en lidt starre abning mod stadion dog uden at der
feeldes treeer.

Betonelementerne pa basen er reduceret fra to til et. Vestsiden
indeholder infostander samt storskaerm (ikke i budget). Dstsiden
rummer 20 omkleedningsskabe, drikkefontaene og tekninkdar samt
stalbgijler til udstreekningsgvelser.

Pa gavlen orienteret mod stadion sidder rfid afleeser og skaerm til
lgb om kap med dyrene leg.

Klatrebasen

Klatrebasens placering er justeret ind i forhold til eksisterende
treeer.

Efter radfering med Herlev Kommune er det blevet besluttet at kla-
trebasen skal overholde sikkerhedsstandardregler for legepladser.
Det giver nogle begraensninger for hvad der er muligt at opseette
af redskaber i sgjleskoven. Blandt andet kan der ikke ophaenges
gynger med mindre man veelger at ga bort fra sgjlegridskoven.
Desuden kraever det et grundigt legepladssikkerhedskendskab at
bygge installationen. Vi har derfor allieret os med en leverandor af
legepladser hvis udstyr vi mener bedst imgdekommer projektets
arkitektoniske og funktionelle vision.

Klatrebasen udggres af 3 meter hgje hvidmalede sgijler i trae der
star i en kvadratisk gridstruktur pa 1x1 meter med syv sgjefag pa
hver side. Herimellem er der udspaendt vertikale og horisontale
redskaber i form af klatrereb, klatrenet og ribber i rgdt reb samt
armgangsstaenger, ribber, haekkelgbsbarre, koldbgttebarre samt
en ruchebane i stal. En enkelt fritstdende stav har en basketkurv
pasat. Enkelte pinde er taget ud for at give plads til stgrre hori-
sontale klatrenet. En raekke pinde er udtaget til stiferingen. Der
er givet grant lys for at lade klatrebasen udfolde sig pa begge
sider af stien nar blot der overholdes en minimumafstand mellem
sgjlerne pa to meter.

Projektudkastet er bygget op i samrad med legepladsleverander.
Med afszet i grundskabelonen er der dog endnu mulighed for just-
ering af det endelige redskabsmaessige indhold inden byggefasen.

Hoppebasen

Hoppebasens gummiflade er trukket lidt leengere ind pa

de abne grgnne areal. Herved forankres den bedre ved de
eksisterende treeer der danner en god ramme og bagveeg
om basens ret lavtliggende aktiviteter. Det er her man har
lyst til at opholde sig og det er denne base med den pop-
uleere aktivitet der har stgrst potentiale som generator af et
byparkliv.

Da basen kun lige nar hegnets kant foreslas det at ab-
ningen af hegnet mod boldbanen udvides sa hjgrnet ogsa
holdes fri.

Opstribningen af stien med maleafstande er flyttet ud fra
basen, sa den fglger den oprindelige rutefgring.

Den indvendige disponering af elementerne trampoliner og
balancevippeplader er justeret i forhold til produktstarrelser
og sikkerhedsafstande. Trampoliner er placeret hvor ter-
reenet er fladest. Antallet er reduceret til to for at overholde
den gkonomiske ramme. Balanceplader er placeret sa de
skaber et mere naturligt sammenhaeng nar man hopper fra
den ene til den anden.



De digitale lag

De fysiske baser der sammenbinder 2 km ruten omkring
idreetsanleeg understgttes af et digitalt interaktivt lag. Hvor
baserne selv star feerdige ved etablering, sa vil det digitale lag
Igbende skulle udvikles og udvides.

Baserne etableres med nogle grundlaeggende IT komponenter
(en slags grundplatform) bestaende af tradlast netvaerk

med kobling til internet, RFID afleeser, diodeskaerme pa alle
baserne samt server, infostander og storskaerm pa startbasen.

| telemasten opsaettes en raekke diodelysringe som kan give
forskellige udslag i farve, lysstyrke og antal og kobles med de
enkelte spil. Udstyret integreres med software der fra start af
muligger en raekke spil baseret pa RFID kort afmaling men pa
sigt vil der med udgangspunkt i platformen og teknologien kunne
udvikles mange andre nye spille og legemuligheder.

| projektfase 1 etableres en ny type digital spilplatform, hvor
brugerne kan spille forskellige spil eller male preestationer ved

at anvende billige plastikkort i kreditkortstarrelse. Disse kort
anvender RFID-teknologi, der ogsa kaldes "den digital stregkode”.

Brugerne spiller ved at bevaege sig fra base til base, hvor

deres personlige RFID-kort afleeses. Spilplatformen maler bl.a.
brugernes bevaegelseshastighed og anvender det som grundlag
for spil og andre aktiviteter, hvor brugerne konkurrerer om at veere
hurtigst eller mest udholdende, enkeltvis eller i hold.

De resultater, brugerne opnar, gennem pa internettet, og den
enkelte bruger har adgang til disse via websider.

Spilplatformen bestar af en teknisk enhed med en kortlaeser, en
computerenhed og en skaerm, der opstilles pa hver base. De
tekniske enhederne kommunikerer tradlast med hinanden og med
internettet. Enheder er samtidig forbundet med det lys-system,
der i projektfasen opseettes pa den eksisterende telemast pa
boldbanerne.

Der udvikles og leveres tre brugerprogrammer i projektfase 1:

1. Program til idraetsundervisning

Dette program, der sigter pa idraetsundervisning i skolerne,
maler den enkelte brugers lgbehastighed med baser. Gennem
programmet kan den enkelte elev selvstaendigt male sine
preestationer.

Eleven starter programmet ved at holde sit personlige RFID-
kort hen til den tekniske enhed med kortleeser, som er placeret
ved startbasen. Eleven identificeres af systemet, tidspunktet
registreres, og der sendes et startsignal. Eleven Igber en base,
hvor kortet igen aflaeses, identificeres, tidspunktet registreres og
hastigheden udregnes. Det aktuelle resultatet meddeles eleven
pa basens skaerm, og det gemmes samtidig pa nettet, hvor bade
leerer og eleven senere kan fa adgang til se og sammenligne
resultater fra flere lgb via en webside.

Pa websiden vises resultaterne i en tabel, hvor dato, tidspunkt
og afstand vises. Eleven kan downloade og anvende disse
informationer undervisningen. Via websiden kan ogsa hentes
tabeller med data for de enkelte klasser og for hele skolen.

2. "Capture the light”

| dette spil er malet, at starre hold af brugere, fx hele skoler,
konkurrere om at "eje” lysets farve pa telemasten midt pa
boldbanerne. Holdene tildeles forskellige farver, og et hold erobrer
lyset ved at Igbe fra base til base med deres RFID-kort. Et Igb fra
en base til en anden giver et point til holdet. Det hold, der har flest
point, ejer lyset, hvilket betyder, at det lyser i deres farve — indtil et
andet hold har flere point. Holdene kan fx veere forskellige skoler
eller klasser.

3. ’Lgb om kap med dyrene”

Dette spil sigter pa yngre bgrn, som via spillet kan sammenligne
deres Igbehastighed med forskellige dyr. Barnene skal lgbe
mellem en startbase og en malbase, der grundlaeggende fungerer
pa samme made som de tekniske enheder pa de gvrige baser.
Mal og start placeres med 100 meters mellemrum pa stadions
lsbebane.

Spillet startes, nar barnet holder sit personlige RFID-kort hen

til kortlaeseren ved startbasen, der identificerer barnet og
udsender startsignal. Barnet Igber derefter hurtigt muligt hen

til malbasen, hvor kortet aflaeses. Via en hgijtaler far barnet at
vide, hvilket dyr, barnets lgbehastighed svarer til. Resultatet
gemmes pa internettet, og barnet kan via en webside fa adgang

til resultatet hjemmefra. Websiden giver flere informationer om det
pagaldende dyr og linker til relevante hjemmesider pa nettet.

Teknologi — hardware og softwarelgsninger

Til spilplatformen er valgt en hardwarelgsning, som kombinerer
velprgvede og stabile standardenheder, herunder computer- og
kommunikationsmoduler, der anvendes til industrielle formal.
Ligeledes er softwarelgsningen baseret pa applikationer og
procedurer, der er velkendt pa internettet.

Udvikling og implementering af teknologien udfares i et
samarbejde mellem Center for Playware ved DPU/DTU og en
privat virksomhed (Entertainment Robotics, Odense). Center for
Playware sikrer, at projektets idégrundlag mht. til digital teknologi
fastholdes, herunder at teknologien udger en fleksibel platform
for udvikling af nyt indhold i fremtiden. Virksomheden sikrer, at
produktet fremover kan kgbes af og implementeres hos andre
interesserede, herunder kommuner.

RFID-spil til startbasen, klatrebasen og hoppebasen

Startbasen bestykkes med en vandalsikret touchskaerm med
indbygget computerenhed, forbundet med RFID-laeser og
kommunkationsenheder placeret i et vandalsikret og vejrbestandigt
metalskab. Der anvendes Xbee Pro til kommunikation med baser
og GSM-modem til kommunikation med server pa internettet, idet
sidstnaevnte dog kan erstattes med WLAN (Wifi) eller fast LAN,
safremt dette gares tilgeengeligt pa startbasen.

Klatrebasen og hoppebasen bestykkes med diodeskeerm samt
metalskab med samme indhold som startbasen. GSM-modem er
medtaget for at sikre stor stabilitet i kommunikation med server,
men kan dog fraveelges.

Softwarelgsningen er opdelt i software pa baserne og software
pa en server pa internettet. P4 baserne anvendes pa uLinux, og
softwarelgsningen bestar af applikationer til laesning af RFID-kort,
kommunikation med server og touchskaerm/diodeskaerm. Det skal
understreges, at der sendes og modtages relativ fa informationer
mellem basestationerne og netserver, og at al databearbejdning
sker i applikationer pa serveren for at sikre driftsikkerhed og
simpel administration.

Software pa server bestar af applikation til kommunikation med
baserne, en database, hvor informationer om brugernes resultater
mv. lagres, spil og andre programmer samt en webserver, som
brugerne kan tilga via en browser. | alle led er valgt velkendt
standardsoftware med stor driftssikkerhed.

Valg af endelig serverlgsning bgr dog ske i samarbejde med
Herlev kommunes it-afdeling. Der er bade mulighed for en
lokal lasning, som kommunen driver, eller en ekstern Igsning,
som virksomheden driver. Afgarelse heraf afhaenger bl.a. af,
om kommunen gnsker, at brugerne skal kendes ved navn,
adresse mv., hvilket kreever, at kommunen imgdekommer
sikkerhedsbestemmelse omkring identitet, eller om en Igsning
baseret pa brugernes eget valg og administration af en login-
identitet, som anvendes i de fleste sociale fora pa nettet, kan
anvendes.

Der udvikles en reekke websider, hvor brugerne fx kan fa
information om deres resultater og sammenligne dem med andres.
Disse data hentes fra databasen.

Det kan bemeerkes, at lasningen baseret pa standardapplikation
for webserver og database sikrer, at eksterne parter og
virksomheder, der gnsker at udvikle og tilbyde spil eller andre
programmer, ikke oplever implementeringen som en barriere.

RFID-spil ”Leb med dyrene”

"Lgb med dyrene” bestykkes med samme tekniske moduler som
baser, og der anvendes samme software- og serverlgsning. |
tilknytning til spillet udvikles websider, hvor brugerne kan hente
informationer om egne resultater samt fa oplysninger om og links
til viden om dyr.



Rollespil pa ruten

Det kunne veaere gnskeligt at der til abning af motionsruterne og til
de fagrste tre baser som event lanceres et digitalt baseret spil for
de 12-16 arige med afsaet i rollespilformen. Spilfirmaet Djeeo er
pa vej med et konkret udspil til et startrollespil udviklet seerligt til
2 km ruten i Herlev hvor baserne, ruten og banerne samt lyset i
stormasten indtaenkes.

| Djeeos spil samarbejder to hold - spillere og agenter - om at Igse
en raekke opgaver der er lagt ud i landskabet. Den ene gruppe —
spillerne - befinder sig pa startbasen hvorfra de skal hjeelpe den
anden gruppe —agenterne - med at finde spor og skjulte lag i ude

i terreenet. Spillerne kan falge agenternes feerden pa startbasens
storskaerm og agenterne modtager informationer via internet og
en GPS styret mobiltelefon. Ogsa lyset i telemasten kan indga
som kommunikerende enhed. Kun gennem samarbejde kan spillet
loses.

Et virtuelt forteellelag tolkes ned over det fysiske rammer sa
ruten, banerne og ikke mindst baserne fungere som scenografier
for rollespillet. Klatrestativet kan blive til en faestning der skal
indtages, hoppebasen et sted der indeholder koder og hvor
seerlige ritualer skal udfgres og imaginaere landsbyer som kun
spillerne kan se skjuler sig i boldbanernes grees.

Mens de unge er dybt optaget af spillets gader og udfordringer
far de ogsa beveeget sig en masse samtidig med at de lzerer
deres lokalomrade godt at kende. Spillets indhold kan veere fiktivt,
historisk, kulturelt eller skabt med afseet i temaer som matematik,
geografi eller idreet.

Djeeo vi ogsa give bud pa hvordan nye spil og forteellinger
fremover vil kunne udvikles af borgerne selv med afsezet i Djeeos
softwareplatform for eksempel i samarbejde med skole og
fritidsinstitutioner i kommunen.

Se detaljeret projektbeskrivelse samt tilbud fra Djeeo bagerst i
haeftet.

Virtuelt understeottet lobe- og traeningsaktiviteter

Lgbere i Herlev kommune kan med en GPS baseret mobiltelefon
allerede nu tilmelde sig et system pa Internettet hvor de kan fa
hjeelp til at planlaegge ruter, tracke deres traening og finde andre
Igbere i lokalomradet. Det er den danske virksomhed Endomondo
der udvikler it-lgsninger og positioneringsbaserede systemer for
iseer lgbere.

Som udgangspunkt er systemet gratis at bruge og man kan ngjes
med at formidle muligheden. @nskes en speciel version udviklet til
Herlev Kommune kan der komme en betaling pa.

Systemet kan udnytte startbasens infostander og storskeerm hvor
Igbere hurtigt kan fa et overblik over hvilke andre tilmeldte Igbere
der befinder sig pa ruterne rundt i kommunen. Pa den made
skabe der en form for tilhgrsforhold eller social awareness som
kan skabe faellesskab og motivation omkring Igbetreening. Pa
storskaermen ses aktive lgbere repraesenteret som sma figurer
pa et kort over ruterne. Fra infostanderen kan man tjekke sine
Igbedata og sammenligne sig med andre i systemet. De grafiske
oversigtskort kan suppleres med kommentarer og informationer.

Auditiv coach

Virksomheden er ved at udvikle virtuelle auditive coaches som
man kan tage med sig pa sin GPS mobiltelefon ud i landskabet.
Systemet er positioneringsbaseret hvilket betyder at szerlige
lokaliteter vil udlgse saerlige kommentarer eller informationer. Pa
sigt vil det vaere muligt at udvikle traeningsprogrammer seerligt til
baserne omkring idreetsbanerne. Brugeren tilmelder sig et egnet
niveau og nar man for eksempel kommer til klatrebasen guides
man igennem en raekke bestemte gvelser. Samme system kan
bruges til kulturruterne hvor ankomsten til szerlige steder udleeser
bestemte forteellinger. Disse muligheder kraever individuelle
Igsninger skabt til stedet og vil naturligvis kreeve en gkonomisk
investering.
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INTERAKTIV LOBERUTE | HERLEV

Sagsnr. 0751

Tegnings- og dokumentliste

Tegn. Nr. Titel Format Mal Dato
Udviddet projektforslag- Landskab
Tekstdokumenter:

Udviddet Tilbudsliste
Tegninger:

Oversigtsplan
LA2.10 Kote- beleegningsplan, Startbase A3 1:100 03.07-2009
LA2.11 Opstalt, Startbase A3 1:50 03.07-2009
LA2.12 Planer, Pavillon A3 1:50 03.07-2009
LA2.13 Opstalter, Pavillon A3 1:50 03.07-2009
LA2.14 Snit , Pavillon 1:50 03.07-2009
LA2.15 Plan, snit og opstalt Siddemgbel A3 03.07-2009
LA2.20 Kote- belaegningsplan, Klatrebase A3 1:100 03.07-2009
LA2.21 Opstalt, Klatrebase A3 1:20 03.07-2009
LA2.30 Kote- belaegningsplan, Hoppebase A3 1:100 03.07-2009
LA2.31 Opstalt, Hoppebase A3 1:50 03.07-2009

lllustrationer

Model af klatrebase A3

Collage af Startbase A3

Mobilmast m. lysinstallation

BISGAARD LANDSKABSARKITEKTER
Struenseegade 15A, 2.tv 2200 Kgbenhavn N
T +45 3393 5228 M +45 2162 5228
www.bisgaardlandskab.dk
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Belysningsarmatur
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Tag registrering og diodeskaerm

40 mm Gummigulv
Balanceplader Aluminiumkanter

i 210 mmStabilt grus
‘ E E E E § § § ; E Trampolin Dreen m. 30x30 mm filtergrus omkring

INTERAKTIVMOTIONSRUTE | HERLEV Tegning nr. LA 2.31
ETAPE 1 UDVIDDET PROJEKTFORSLAG

emne: Opstalt Hoppebase mal 1:50 dato 03.07-2009 jw 0001

N Bisgaard Landskabsarkitekter ApS Struenseegade 15A, 2. sal 2200 Kgbenhavn N T +4533935228 www.bisgaardlandskab.dk




Eksist.
fyretraeer

Hegn

Termoplast
maling pa asfalt

Fodboldbaner
® e

»x
\ . <
P X
~ >
>
P
A Hegn }
//
~
//\
////
//////
~ .
//\
// //
// //
// //
g
INTERAKTIV MOTIONSRUTE | HERLEV tegn. nr. LA 2.30 ‘
ETAPE 1 UDVIDDET PROJEKTFORSLAG
emne: Kote- belzegningsplan Hoppebase mal 1:100 dato 03.07-2009 jw 0001 ‘
L | Bisgaard Landskabsarkitekter ApS Struenseegade 15A, 2. sal 2200 Kgbenhavn N T +4533935228 www.bisgaardlandskab.dk



F

o
w
(@] —‘ (&)
1000
200 %—H’i 200
+— Diodeskeerm 7 N |
D | 8T O O
Tagrende [ R
BT nedlgbsrer O
S
Gummibela [ NS Q _
til teknik 2 =
189 o
T N X
S
>
2 1O S
Drikkefonteene @ 3 N I
9 b 3 - QX0
S o C 12
58] | il 8
N g
Storskeerm
@ - 9 = 3ord
Stalskabe
Q‘ Betonglement
3 T ‘ O O
\ Infostander computer & ‘*Jﬁ 1 20 mm. heerdet glas
Betonelement T \\\\\\\\\\\\\\\
+ 8 Alu- lister
£
£
I
2
s
- o)
g - * ]| Stalrer @120 mm
o w w
plan tagplan
INTERAKTIVMOTIONSRUTE | HERLEV Tegning nr. LA 2.11
ETAPE 1 UDVIDDET PROJEKTFORSLAG
emne: pavillon pa startbase, planer mal 1:50 dato 03.07-2009 jw 0001

| | Bisgaard Landskabsarkitekter ApS Struenseegade 15A, 2. sal 2200 Kgbenhavn N T +4533935228 www.bisgaardlandskab.dk




@

O

Betonelement

Belysningsarmatur

LCD storskaerm

opstalt F-F

Diodeskaerm

opstalt C-C

O

O

Belysningsarmatur

Betonelement

Gummibelagt der til teknik med las

Drikkefonteene

Bajle til treening/afspeaending

Stalskabe

Sono flex 73-44

opstalt D-D

opstalt A-A

INTERAKTIVMOTIONSRUTE | HERLEV
ETAPE 1 UDVIDDET PROJEKTFORSLAG

emne: pavillon pa startbase, opstalter mal 1:50

dato 03.07-2009

Tegning nr. LA 2.13

jw 0001

Bisgaard Landskabsarkitekter ApS Struenseegade 15A, 2. sal 2200 Kgbenhavn N

T +4533935228

www.bisgaardlandskab.dk




Tag:
Glas

Alu lister
l-jiern
Stalrgr @120 mm

O

O

% % o
/////////////////////////////////////////%////////? // ; Betonlement T 7 r
snit E-E snit B-B

| Bisgaard Landskabsarkitekter ApS Struenseegade 15A, 2. sal 2200 Kgbenhavn N T +4533935228 www.bisgaardlandskab.dk



| E========a ‘
|

Impraegneret gummibelaegning
med "pilhgjde"

Ben og seede i 20 mm
varmforzinket pulverlakeret stal

plan

INTERAKTIVMOTIONSRUTE | HERLEV
ETAPE 1 UDVIDDET PROJEKTFORSLAG

emne: Plan snit og opstalt, Siddemgbel mal 1:20

dato 2009.06.24

Tegnings nr. LA 2.15

jw 0001

Bisgaard Landskabsarkitekter ApS Struenseegade 15A, 2. sal

2200 Kgbenhavn N T +4533935228

www.bisgaardlandskab.dk




Forelabigt udkast til “klatreskov” pa Klatrebasen






Lys i Telenor mast

Telenor der ejer telefonmasten opsat pa banerne i Herlev
er positive overfor forslaget om at vi opsaetter lys i masten
som led i de interaktive spil.

Dog er masten er allerede godt fyldt op med antenner, sa
der er ikke meget plads til de gnskede lys. Der er dog lidt
plads mellem 38 og 40m. Masten er i alt 48 m. Der kan
ikke sidde neonrgr omkring antenner eller link.

Det bliver ifglge Telenor ngdvendigt at have en statiker
til at vurdere hvor meget lys opsats kommer til at belaste
masten statisk, da masten allerede som naevnt er fyldt
godt op.

Der er trukket stram til masten, og sansynligvis vil el ska-
bet kunne bruge den stikledning til maler, som skal veere
en separat maler pa stram til lyset. Telenor er ikke inter-
esseret i at det bliver en bimaler der kgrer pa deres anlaeg,
som de sa selv skal afregne med Herlev kommune. Vedr.
servicering af lyset, skal det altid serviceres af Telenor
godkendt entreprengr.

Vi har foreslaet Telenor at de indgar i projektet som spon-
sor da vi netop anvender mobilmasten som fysisk kom-
munikator i digitale/mobiltelefonbaserede spil. En oplagt
opsitiv udnyttelse af de hgje tarne der ellers ofte skaber
problemer i naermiljget. Der er endnu ikke kommet svar fra
Telenors salgs afd. om et evt. sponsorat. Det vender de
tilbage om senere.
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Tilbud til

Herlev Kommune

6. juli 2009



1.0 Baggrund

| forbindelse med etablering af motions- og kulturruter i Herlev Kommune gnskes det at tilfgre de
fysiske installationer et virtuelt lag i form af digitale spil, der kan fungere som en motivationsfaktor.
Malet er at statte idreetsudavere samt motivere flere til at motionere - og isaer barn og unge.

2.0 Opdrag

DJEEO Aps. har faet udleveret projektdokumentet "Interaktive motionsruter — Herlev Kommune” og er
derudover informeret om faglgende:

» Spillet/spillene skal lede hen til baserne og helst animere til fysik aktivitet gennem brug af
basernes faciliteter.

» En af faciliteterne ved startbasen vil vaere en indbygget PC koblet til en storskeerm, som med
fordel vil kunne anvendes i forbindelse med afvikling af spil.

* Der vil vaere tradlgst internet pa baserne.
» P& omradet star en telemast, som gnskes taget i brug som markgr for de virtuelle aktiviteter.
+ Det forste digitale spil skal baseres omkring 2 km. ruten.

» Det er tanken at det fgrste spil skal tage udgangspunkt i rollespilsformen og henvende sig til
bgrn fra 12 — 16 ar.

3.0 Forslag til leverance

3.1 Spil baseret pa DJEEO spilleplatformen

Et spil baseret pa DJEEO kan beskrives som et virtuelt orienteringsleb med GPS, som er tilfart
udfordringer i form af gader og opgaver som skal Igses undervejs. Spillene kan tager udgangspunkt i et
tema, en forteelling eller et fag. DJEEO et holdspil med ca. fire deltagere per hold med et minimum pa
to. Deltagerne pa holdet bestrider to typer af funktioner;

Agenter: Agenterne beveeger sig rundt for at finde de virtuelle poster som udggres af et antal GPS-
koordinater lagt ud i omradet. Agenterne er udstyret med GSP-enheder, som kontinuerligt sender deres
position til resten af holdet via live-tracking.

Kontrolcenter: Deltagerne i kontrolcenteret har til opgave at guide agenterne rundt efter posterne. Pa
kontrolcenteret bruges en PC hvor der via Google Earth kan ses hvor agenterne befinder sig i terraenet.
Kontrolcenteret ligger ved spillets startpositionen. Holdet kommunikerer sammen via mobil.

Undervejs fra post til post stilles holdet overfor gader og opgaver der skal lases gennem samarbejde
mellem agenterne og kontrolcenteret, da de besidder hver deres informationer eller ledetrade, som skal
bruges for at finde lgsningen. En ledetrad kan befinde sig fysisk pa en post, sa her har agenterne til
opgave at finde den, mens andre ledetrade kan poppe op pa PC-skaermen i kontrolcenteret nar
agenterne nar frem til en post.

Et spil bestar af to halvlege for at deltagerne far mulighed for at bytte roller, sa alle kan fa motioneret.
Samtidig er der mulighed for at flere hold spiller imod hinanden, i det der tildeles point ved lgsning af
gaderne/opgaverne. Pa en storskaerm ved kontrolcenteret kan deltagerne fglge med i holdenes scoring
af point, og lebende orientere agenterne om holdets placering.

3.2 Hvad kendetegner DJEEO spillene

DJEEO spil kendetegner sig primaert ved:

* Kernen i DJEEO er en webbaseret spille- og undervisningsplatform. Det betyder at kunden ikke
er last til levering af spil eller opgavepakker fra DJEEO Aps, men at man som kunde selv har
mulighed for at lave spilindhold, historier eller faglige opgavepakker og koble dem med
selvvalgte poster indenfor et defineret geografisk omrade.

* DJEEO er et holdspil, hvor alle kan veere med. For eksempel kan et familiemedlem med fysisk
begraensning veere aktiv i kontrolcenteret. Samtidig kraeves der kun mobiltelefoner med basis-
funktioner, og spillerne skal ej heller selv stille GPS-enheder til radighed.

» Der gares brug af professionelle GSP-enheder som hvert 4. sekund sender agenternes
position. Fordelen derved er en usaedvanlig hgj ngjagtighed, som giver kontrolcenteret en real-
time oplevelse af hvor agenterne befinder sig. Det i sig selv hgjner dynamikken og speendingen
i spillet.

* DJEEO platformen er udviklet i teet samspil med brugere. Udbyttet deraf er af DJEEO spille- og
undervisningsplatformen har en hgj grad af brugervenlighed, bade nar det gaelder afvikling af
spil sdvel som konfiguration deraf.

+ DJEEO er 100% webbaseret. Det vil sige at der er direkte adgang til spillene og spilplatformen
via PC med internet, og at der ikke skal installeres og vedligeholdes software Igbende. Derfor er
behovet for IT-support minimalt.

3.3 Forslag til brug af DJEEO i forbindelse med motionsomradet i Herlev

3.3.1 Malgruppe

Udover gnsket om et spil som henvender sig til bgrn fra 12 — 16 ar, kunne en anden relevant malgruppe
pa kort sigt veere familier med barn mellem 3 og 12 ar. En typisk barnefamilie udger i sig selv et hold,
og de fleste er interesserede i aktiviteter i fritiden hvor alle kan deltage.

3.3.2 Spillets poster

Nogle af de ganske fa faste regler for et DJEEO spil er at det bestar af to halvlege, og at hver halvleg
indeholder otte poster. Posterne kan placeres frit som det gnskes indenfor 2 km. rutens omrade, og
blandt andet pa selve baserne, langs selve ruten og pa rest-arealerne omkring ruten. En post kan have
en radius pa min. 5 meter af hensyn til fokus om at beveege sig og lgse gader og opgaver.

Baserne, i fgrste fase start-, hoppe- og klatrebaserne, kan udgere poster hvor fysiske ledetrade skal
findes. For eksempel kan en ledetrad besta af en kode printet ind i toppen af klatrestativet. Pa
hoppebasen kan jorden vaere giftig, sa man er ngdt til at bruge trampolinerne og de planlagte gule
bobler som treedeflader.

| et spil rettet mod barnefamilier, som for eksempel kunne omhandle dyr eller lande, kunne hoppebasen
forvandles til Australien og agenterne forvandles til keenguruer. Her er tanken at motivere til en god
hoppetur pa trampolinerne. Her kunne et samspil med ideen om den RFID-baserede leg "lgb om kap
med dyrene” ogsa teenkes ind i spillet (der henvises il projektdokumentet "Interaktive motionsruter —
Herlev Kommune”).

3.3.3 Spilindhold

Den fiktive del af spillet, scenariet og forteellingen som udvikler sig fra post til post veelges frit af kunden
med forskellige malgrupper for gje. Rollespilsformen kan blive afsaettet for det farste spil, hvor
agenterne for eksempel kunne indtager rollerne som detektiver, special forces, astronauter eller andet.



DJEEO har forskellige samarbejdspartnere med speciale i udvikling af indhold til spil (historie og
grafik).

3.3.4 Praktiske forhold

Spillene kunne veere ideelle at begynde ved Startbasen, hvor personer der gnsker at spille kunne logge
pa og spille via den planlagte indbyggende PC med internetforbindelse (det vil sige de personer som
uggr kontrolcenteret pa holdet). Alternativt kunne der stilles et antal PCer med internet-forbindelse il
radighed for spillerne.

Det ville veere optimalt, hvis GPS-enhederne kunne udleveres fra hallen (eventuelt af halinspektaren) i
det startbasen vil blive bygget ved hallen. Ellers kunne Herlev bibliotek’ ogsa taenkes som en mulighed
da der er adgang Pcere med internetforbindelse. Safremt der skal vaere mulighed for at flere hold spiller
samtidig vil der veere behov for en PC per hold. Hvert hold har ligeledes brug for en GPS-enhed.
Deltagerne vil kunne bruge egne mobiltelefoner.

Nar der er et spil i gang med flere deltagende hold kan deres stillinger (antal point) vises pa
storskaermen pa startbasen (naevnt nedenfor i sceendump som "Projektorvisning”).

3.3.5 Perspektiver for videre brug af DJEEO spil pa motionsomradet

Andre mulige malgrupper som kunne ggre brug af DJEEO indenfor motionsomradet kunne veere:

* Idraetsforeningerne og lebeklubberne

Til disse kunne for eksempel fremstilles spil baseret pa opgavesaet der specifikt omhandler den enkelte
idraetsgren med treening af teorien for gje, eller for at hgjne idraetsudgvernes viden om motion
generelt.

» Undervisningsinstitutioner

Laerere pa skoler i Herlev vil kunne bruge DJEEO undervisningen. De kan bruge egne opgavepakker
eller gare brug af den brede vifte af opgavepakker, som allerede ligger i DJEEO "Univaerelset” udviklet
af andre skolelzerere. Pakkerne henvender sig typisk til 6. klasse og opefter, og baserer sig pa almene
fag i grundskolen, gymnasiet og handelsskolen (flere laerere pa Herlev gymnasium bruger allerede
DJEEOQ i undervisningen).

*Bgrn og unge med interesse for PC-spil

Bgrn og unge med interesse for PC-spil kunne tilbydes kurser i at lave deres egne spil pa DJEEO-
platformen (selv finde pa fortaellingen, scenariet, vaelge posternes placering, lave gader og finde pa
ledetrade etc.), som efterfglgende vil kunne spilles p4 motionsomradet. Dette vil blot forudsaette at en
laerer, for eksempel pa en ungdomsskole, uddannes som superbruger. Eksempelvis har bgrn selv lavet
spil med DJEEO pa Odense Bibliotek (se evt. http://www.youtube.com/watch?v=BLa74YOSh7c))

Brug af telemasten

DJEEO spilleplatformen indeholder jeevnfgr ovenfor en oversigt som viser konkurrerende holds
placering i forhold til hinanden. @nsket om at bruge telemasten som marker kunne opfyldes ved for
eksempel at lade den reflektere holdenes stillinger. Integration mellem scoringsoversigten og
telemasten er dog ikke inkluderet i dette tilbud.

1 I Odense kommune udlaner biblioteket DJEEO-spillet, dvs. boks med GPS-enheder og bibliotekets PCere anvendes
til at spille pa.

4.0 Tilbud til Herlev kommune

DJEEO spillene bestar af to dele, som kombineret giver mulighed for at anvende platformen. De to dele
er DJEEO Playbox samt DJEEO 808 webplatform.

DJEEO Playbox
DJEEO playbox bestar som standard af felgende dele
En gul flightcase (selve kufferten).

+ 5til 8 GPS enheder.

* Dobbelt antal gule refleksveste af antallet af GPS enheder (da typisk to
agenter pa et hold).

* Opladere til GPS enheder - monteret i flightcase.

* Vandtaette hylstre der holder GPS-enheden fast pa armen og beskytter
den.

*  Manualer.

* 1 indholdsfortegnelse + hurtig guide til GPS enheder.

» 1 Strgm kabel - tilsluttes Playboxen og elnettet nar GPS enheder skal lades op.j

DJEEO Playbox lades op v.h.a. en ledning, som er indholdende i kassen, og som forbinder kassen med
elnettet.

DJEEO 808 Webplatform

DJEEO 808 Webplatform bestar af en konfigurationsdel og en spilledel. Pa konfigurationsplatformen
konfigureres DJEEO spil, som bestar af 4 dele.

OPRET NYT SPIL

Opret og konfigurer nyt spil

EMNEPAKKER BANESTYRING HOLDSTYRING GPS UDSTYR

Lav ny eller rediger Lav ny eller rediger Inddel Kasse i hold eller Se hvilke GPS'er der er kil
eksisterende emnepakde eksisterende bane rediger eksisterende rSdighed.

Skeermbillede 1: Menu fra Gamemaster - konfigurationsplatformen til DJEEO spil



De 4 dele er falgende:

® Emnepakker — indhold til DUEEO spillene eller opgaveseet til brug for undervisning. Det er som
naevt muligt, at lave egne emnepakker

Baner — geozoner, ruter og lokationsposter oprettes og redigeres nemt ved klik & drag'n-drop.

Hold — hold kan oprettes og indtastes med email, og der kan sendes email ud forud for brug af
DJEEO spillet.

® GPS - have overblik over jeres gps'er.

Gennemfarsel af DJEEO spil til undervisningsformal foregar pa spilplatformen, hvor en leerer kan styre
spillet, styre GPS'er samt give point til holdene undervejs. Leererne far saledes en funktion som
gamemaster. Efterfglgende kan laereren gennemga opgaver og svar med eleverne.

PROJEKTOR VISNING

Bbner eksternt vindue til projektorvisning

PAUSE
MEr alle deltagere er Kar kan spillst startes Tiden g pd pause og elevernes skasrme bliver spillet gdr pd halvleg/fuldtid og alle deltagere
blokeret For indtastning markeres som vaerende "hjemme"
JUSTER POINT SVAR GENNEMGANG GPS STYRING
Gennemse svar og juster point, pd lukkede Gennemagang af spergsmél og svar Tildel nye GPS'er til holdene

opgaver

Skaermbillede 2: Gamemaster oversigtsmenu for et spil (undervisningsformél).

Et abonnement pa DJEEO 808 webplatform indeholder:

® 1 ars abonnement til DJEEO 808 Webplatform. En superbruger vil blive oprettet. Denne kan
efterfelgende oprette nye brugere.

® En bane oprettet pa en lokalitet bestemt af kunden (banen vil her udgeres af motionsomradet i
Herlev)

® Adgang til Univeerelset, hvor et stort antal emnepakker til brug for undervisning fra 5. klasse vil
kunne downloades gratis.

1 ars brug af GPS trafik i forbindelse med brug af DJEEO.

Brug af DJEEO er begraenset til indenfor Danmarks greenser.

DJEEO Aps. anbefaler en boks med otte GPS-enheder, som giver mulighed for at otte hold spiller
samtidig. Endvidere anbefales et type 2 abonnement, saledes der vil veere adgang for blandt andet
uddannelsesinstitutioner og ungdomsskoler til at anvende Herlev kommunes abonnement.

Priser akr. Antal Belgb kr.
DJEEOQO Playbox, 8 stk. GPS-enheder 35.980 1 35.980
DJEEO 808 webplatform abonnement, type 2 *, 23.980 1 23.980
Et stk. spil (bl.a. udvikling af historie og grafiske 69.500 1 69.500
elementer)™*

lalt 129.460

* Type 2 abonnement er et abonnement som gives til en central enhed, hvor abonnementet omfatter
udlan til andre incl. adgang til DJEEO Hotline. Abonnementet er forefaldende til betaling arligt.

** Excl. eventuel radgivning fra idreetskonsulent i forbindelse med koblingen til baserne safremt dette
gnskes.

Tilbuddet er gaeldende tre maneder fra fremsendelsesdato og er excl. moms..






